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Formål, konklusion og anbefalinger 
Denne rapport er en evaluering af SimLibrary, et biblioteksformidlingsprojekt, der 
retter sig mod elever på 8.-9. klassetrin. Projektet beskæftiger sig med skabelse af 
mobilspil med og til børn i folkebiblioteksregi. Mere konkret er formålet at:  
 
 Inddrage unge brugere i innovationsprocesser, som skal føre til skabelsen af nye 
biblioteksydelser. 
 
 Udvikle nye måder at formilde biblioteket på via fysiske og virtuelle versioner af 
biblioteksrummet gennem inddragelse af PlayingMondo 3D-platformen.  
 
Projektet er altså på én gang optaget af at facilitere inddragende skabelsesprocesser og 
af det slutprodukt i form af mobilspil, der måtte komme ud af disse aktiviteter. 
SimLibrary er støttet af Styrelsen for Bibliotek og Medier. Projektet er et samarbejde 
mellem tre biblioteker: Odense Centralbibliotek, Herning Bibliotekerne samt Aalborg 
Bibliotekerne, desuden de lokale Pædagogisk Mediecenter samt ide- og 
systemudviklingsgruppen Euman, som har udviklet PlayingMondo. Projektet har 
fundet sted over knap et år fra februar 2012 til og med januar 2013. Rapporten fokuser 
dog primært på forløbet fra august 2012 til januar 2013, hvor der har været afholdt 
workshops og spilkonkurrence med og for unge brugere.   
 
Konklusion  
Hvad har SimLibrary opnået i forhold til projektets to målsætninger? I forhold til 
inddragelsen af de unge har der været tale om et forholdsvis succesfuldt, men også 
særdeles lærerigt, forløb. På trods af at PlayingMondo platformen hele vejen igennem 
projektet har fungeret ustabilt og kun i begrænset omfang har kunnet tilbyde de lovede 
3D funktioner, er projektet lykkedes i forhold til væsentlige punkter, hvilket taler de 
involverede biblioteksmedarbejdere, de unge, samt deres lærere til ære. Her 
fremhæves de væsentlige succespunkter:  
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- En stor del af de unge har deltaget engageret og motiveret på workshops. De 
har efter eget udsagn haft det sjovt og flere lægger også vægt på, at forløbet har 
været lærerigt og givet dem mulighed for at skabe noget selv.  
 
- Den facebookgruppe, som har været tilknyttet til projektet, har fungeret som en 
udmærket kommunikationskanal i forhold til at sikre, at alle løbende har fået 
vigtige informationer. Det er tydeligt, at de unge har fulgt med der inde, og også 
har vidst, at de der har kunnet stille spørgsmål og få teknisk hjælp. 
 
- Konkurrencen har fungeret som et positivt element i processen og er blevet 
nævnt som en motivationsfaktor af mange deltagere. Samtidig har 
konkurrencen ikke virket forstyrrende på de unges deltagelse, fx ved at gøre 
nogen nervøse for at medvirke. Dog kan konkurrencen ikke konkurrere med 
andre faktorer, der leder til manglende deltagelse, så som skuffede 
forventninger eller manglende tid. 
 
- Der er kommet flere brugbare spil ud af projektet, som vil kunne anvendes på 
de involverede biblioteker fremover. De bedste af disse spil formår at 
kombinere interessante rammefortællinger, spillererfaringer og god 
kommunikation med en meningsfuld rumslig oplevelse. 
 
- Endelig har projektet givet anledning til mange erfaringer og overvejelser, som 
kan ruste de involverede biblioteker til i fremtiden at blive endnu bedre til at 
varetage inddragende innovationsprojekter.  
 
Her følger nogle af de centrale erfaringer, som kan danne grobund for, at de 
involverede biblioteker bliver klogere på innovationsprojekter, brugerinddragelse og 
arbejde med unge på 8.-9. klassetrin: 
 
- Selvom størstedelen af de unge har deltaget motiveret og engageret på 
workshops, er det kun en mindre del af dem, der efterfølgende er fortsat med at 
arbejde på deres spil og sende dem ind til konkurrencen. Rapporten 
konkluderer på baggrund af observationer og samtaler med de unge, at dette 
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frafald hovedsagligt skyldes to ting. Dels erfarne spilleres skuffede 
forventninger, når de ser, hvilke spil der kan laves. Dels manglende tid. For det 
første er det begrænset, hvor mange skoletimer, der kan sættes af til projektet. 
Desuden har de unge deres fritid fyldt op med lektier, hobbies og sport, samt 
lønarbejde, hvorfor rigtig mange ikke mener, at der også er tid til at arbejde 
med spil.  
 
- Det er problematisk ud fra en forestilling om unge som ”digitale indfødte” at 
antage at arbejde med digital teknologi og spil i sig selv er motiverende for alle 
de unge deltagere. Ligesom det er ikke nødvendigvis svarer til deres egen 
selvopfattelse, at omtale dem som eksperter. Fx er det hovedsagligt drenge, der 
identificerer sig selv som spillere, på trods af at alle de unge spiller. Ligeledes 
veksler graden af tekniske kompetencer.  
 
- Stor forudgående spilerfaring og teknisk kompetence er ikke nødvendigvis 
fordele i det lange løb. Tværtimod kan begge dele være medvirkende til, at 
eleverne skuffes over projektets muligheder og derfor falder fra. Det positive 
ved dette er på den anden side at manglende spilinteresse og –erfaring og 
mindre teknisk kompetence ikke nødvendigvis er lig med et lille engagement. 
Snarere leder dette til en mere åben og fordomsfri tilgang til spillene og 
udviklingen af egne spil. 
 
- Der er en del udfordringer forbundet med at arbejde med unge på 8.-9. 
klassetrin. Den tidsmæssige problematik har allerede været nævnt. Der ud over 
er de unge i en livsfase, hvor det centrale fokus er på kammeraterne og ens 
egen plads i gruppen. Dette kan føre til fx tilbageholdenhed i forhold til at slå sig 
løs med at spille og skabe, men også spille ind i forhold til drilleri eller 
manglende fokus på projektets forløb. Endelig er unge i den alder mere 
fasttømrede i deres forestillinger om rigtige og forkerte måder at gøre ting på, 
hvorfor der kan være behov for en målrettet indsats, hvis de skal tænke ”ud af 
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boksen” i et innovationsforløb. Alle disse ting umuliggør ikke at inddrage unge i 
innovationsprojekter, men de skaber behov for, at man forholder sig bevidst til 
disse udfordringer på forhånd. 
 
- At projektet har fundet sted over et længere tidsrum på flere forskellige 
lokaliteter har helt sikker været en udfordring i forhold til fastholdelsen af de 
unge, fordi processen afbrydes og genoptages flere gange undervejs. Dette giver 
de unge mulighed for at falde fra, og er det først sket, er der ikke rigtig mulighed 
for at få dem med igen. Mens facebookgruppen fungerede udmærket til 
envejkommunikation fra de voksne til de unge, har de unge været meget lidt 
tilbøjelige til selv at deltage aktivt der inde med fx supportspørgsmål, 
kommentarer og lignende. De har dog været mere flittige til at like opslag, 
hvilket selvfølgelig også er en typisk facebookaktivitet. 
 
I forhold til SimLibrarys anden målsætning om at udvikle nye måder at formidle 
biblioteket på via både fysiske og virtuelle rum, er dette lykkedes i mindre grad end 
forventet. Dette skyldes hverken bibliotekernes eller de unges indsats. Som sagt har de 
unge faktisk gjort deres, når man medtænker, at de ikke har haft mulighed for at se 
eksempler på, hvordan man kunne inddrage 3D versionen af biblioteket. Problemet har 
derimod været, at PlayingMondo platformen under hele forløbet har været ustabil og 
manglet centrale funktioner i forhold til 3D elementerne. Teknologien har simpelthen 
ikke været parat til at blive inddraget i et projekt som SimLibrary, der ikke har haft som 
primære formål at teste og udvikle selve teknologien, men derimod at benytte denne i 
andre innovative processer.  
 
Set i lyset af at et helt centralt element i projektet, nemlig PlayingMondo, kun har 
fungeret delvist efter hensigten, er der grund til at fremhæve det positive i, at 
SimLibrary alligevel er lykkedes i væsentlig grad. Samtidig giver forløbet mulighed for 
en rig høst af vigtige erfaringer, som på sigt kan hjælpe de involverede biblioteker med 




På baggrund af evalueringsrapportens analyse og diskussion, hvis resultater er 
opsummeret i konklusionen ovenfor, kan der formuleres en række anbefalinger. Disse 
anbefalinger forholder sig først mere overordnet til hele projektforløbet. Derefter er 
der fokus på rekruttering og målgrupper, samt på rammer og redskaber. 
Projektforløbet 
- Forventningsafstemning: På trods af, at det kan synes som en banal pointe, 
kan det ikke understreges nok, hvor vigtigt det er at foretage en klar og tydelig 
indledende forventningsafstemning med alle deltagerne i et projekt, når der 
inddrages flere forskellige organisationer og grupperinger. Som det også har 
været tilfældet i forbindelse med SimLibrary, vil forskellige deltagere ofte have, 
om ikke direkte modstridende, så i hvert fald yderst forskellige forventninger 
til, hvad et projekt handler om, hvordan de forventes at deltage, samt hvad de 
kan få ud af projektet selv. Mens det ofte giver sig selv, at de forskellige 
organisationer, der er deltagere i en projektgruppe, afstemmer deres 
forventninger, er det lettere at glemme dette i forhold til de deltagere, der 
inviteres ind udefra, som her lærere og elever. Her er en 
forventningsafstemning dog lige så vigtigt, især da disse deltagere ikke har den 
samme direkte indflydelse til at definere projektet som parterne i projektet. I 
dialogen mellem de forskellige deltagende grupperinger, bør 
forventningsafstemningen være så konkret som muligt, således at man får 
forholdt sig til, hvad de praktiske implikationer af projektet er for de enkelte.  
 
- Flere projektfaser: Der argumenteres i rapporten for, at man med god ret kan 
se SimLibrary som tre tæt forbundne innovationsprojekter, der har hver deres 
formål, nemlig test af teknologi, udvikling af brugerinddragelsesprocesser og 
endelig udvikling af konkrete produkter i form af spil til biblioteksformidling. 
Testen af teknologien er ikke særlig godt forenelig med de andre to formål. 
Derfor bør man en anden gang forholde sig til et kompleks udviklings- og 
innovationsprojekt mere faseopdelt, således at det for hvert stadie er tydeligt, 
hvad målet og midlerne er.  
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- Tidlig inddragelse af brugerne: SimLibrary kan karakteriseres som udvikling 
med brugere, idet brugerne inddrages i et allerede veldefineret og tydeligt 
rammesat projekt. Her er både problem, mål og midler allerede formuleret, 
hvilket kun giver brugerne en minimal indflydelse. Hvis bibliotekerne er 
interesserede i yderligere at udnytte potentialet i brugerinddragende 
innovation, bør man overveje at inddrage brugerne i nye projekter på et 
tidligere tidspunkt. Hvilke problemer ser brugerne fx, og hvad er deres forslag 
til løsninger? En sådan tilgang fordrer både, at et projekt deles op i flere stadier, 
og at man benytter de rette redskaber. Det er fx veldokumenteret, at der 
sjældent kommer interessant og brugbar viden ud af bare at spørge brugere 
om, hvad de mangler, eller hvordan ting kunne være anderledes.  Ideelt bør 
brugerne inddrages via idegenererende og kreative processer, der trækker på 
velafprøvede redskaber indenfor brugerdreven innovation. 
 
- Fokus på proces eller produkt frem for på teknologi: Som erfaringerne med 
SimLibrary understreger, vil det ofte være problematisk at basere et 
innovationsprojekt på ny og endnu relativt ustabile teknologiske værktøjer, når 
projektet ikke direkte har til formål at udvikle disse, fordi der er risiko for, at 
teknologien kommer til at ”fylde for meget”. Når målet er at udvikle processer 
eller produkter, bør man tage udgangspunkt i disse frem for i redskaber. Dette 
giver en åbenhed for at nå målet via mange forskellige midler, også teknologier 
der er stabile og afprøvede.  
 
- Distribueret vs. koncentreret forløb: Mens der nogle gange kan være grunde 
til at indgå i et distribueret procesforløb, som strækker sig over længere tid og 
finder sted på flere lokaliteter, vil det alt andet lige være et mere kævende og 
komplekst. Den flydende deltagelse vil især være en udfordring for de deltagere 
i projektet, der kommer ind som gæster udefra, idet dette kan være med til at 
gøre deres stilling i projektet yderligere diffus og uforankret. Der bør derfor 
være meget gode grunde til at igangsætte et distribueret forløb. Et alternativ 
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kan i stedet være et projekt med flere tydelige og klart afsluttede projektfaser, 
som evt. kan inddrage de samme deltagere hele vejen igennem.  
Rekruttering og målgrupper 
- Rekrutteringsgrundlag: Mens det er mindre vigtigt, hvem der rekrutterer de 
udefrakommende deltagere i et innovationsprojekt, er det yderst vigtigt, at 
denne rekruttering finder sted på et tydeligt og velovervejet grundlag. Dette 
grundlag bør udledes af projektets mål, ikke kun i forhold til en overordnet 
formulering men også på et mere konkret plan. Er det fx nok at deltagerne 
opfylder bestemte alderskrav? Andre vigtige udvalgskriterier kan være fysisk 
placering i forhold til biblioteket, potentielt kendskab og brug af det 
medvirkende bibliotek, interesser, mm.  
 
- Skoleklasser vs. frivillige: SimLibrary har arbejdet med skoleklasser, og det 
kan der være både fordele og ulemper ved, afhængigt af hvad målet for et givent 
projekt er. Først og fremmest er eleverne selvfølgelig tilgængelige for 
biblioteket og skal (som hovedregel) deltage, fordi forløbet går i stedet for 
skolearbejde. Andre fordele kan fx være, at eleverne er motiverede, fordi de 
slipper for skolearbejde, at de kender hinanden, samt at der følger en lærer 
med, som kender eleverne. Mulige ulemper kan på den anden side være 
manglende indre motivation samt manglende interesse for projektets formål i 
sig selv. Ligesom der kan være en problematisk klassedynamik som kan 
resultere i uro, drilleri osv. Det kan også være, at der ikke er tid nok til 
projektet, fordi det er begrænset, hvor megen undervisningstid, der kan 
afsættes til det. Desuden kan læreren, forståeligt nok, have andre agendaer med 
projektet end biblioteket, hvis der ikke foretages en klar 
forventningsafstemning. Mens det kan være meget mere vanskeligt at 
rekruttere frivillige deltagere, kan disse på den anden side være mere 
motiverede og engagerede i projektet i sig selv. I den grad at samarbejde med 
folkeskolen ikke er en indbygget målsætning i et givent projekt kan det være 
værdifuldt for bibliotekerne at gøre sig nogle erfaringer med, hvordan det er 
både at arbejde med skoleklasser som deltagere og frivillige grupper. Da der i 
det konkrete projekt mangler erfaringer med de sidstnævnte, kan der dog ikke 
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gives nogle sikre anbefalinger, men blot opfordres til at overveje det 
hensigtsmæssige i at indsamle flere erfaringer på området ved at 
eksperimentere med forskellige typer af deltagere. 
 
- Aldersgrupper: SimLibrary har rettet sig mod unge på 8.-9. klassetrin, mens et 
tidligere projekt, PlayIn, har rettet sig mod 8-12 årige. Sammenligner man 
deltagerne i de to aldersgrupper, er det tydeligt at den ældste gruppe er meget 
mere konceptuelt stærk, mens den yngste gruppe på den anden side generelt 
deltager mere uforbeholdet og frit. Der er desuden ikke helt det samme 
tidshensyn at tage med de yngre som fx ikke skal til eksamen og terminsprøver. 
Erfaringer dokumenteret indenfor forskningen i deltagende innovation 
understreger også, at der kan være grund til at arbejde med børn i alderen 7-10 
frem for ældre målgrupper, fordi de første endnu ikke har dannet sig meget 
faste meninger om og forståelser af, hvordan ting virker. Dermed er det 
nemmere for denne aldersgruppe at tænke kreativt og innovativt. Der kan dog 
være specifikke grunde til at rekruttere den ældre aldersgruppe, fx at man 
gerne vil have disse unge i tale, som det er tilfældet med SimLibrary. Her bliver 
det særlig vigtigt at inddrage virkningsfulde og afprøvede procesværktøjer, som 
fx innovationsspil, så man kan understøtte denne aldersgruppe i at tænke ud 
over det eksisterende og forholde sig frit og legende til deres udviklingsopgave.  
Redskaber og rammer 
- Bevidsthed om brugsgenrer: Når man benytter digitale redskaber i en 
udviklingsproces med unge kan det være vigtigt at have et kendskab til, 
hvordan de er vant til at benytte forskellige af disse redskaber og genrer. Jo 
ældre de medvirkende er, des mere fastlagte vil deres brugserfaringer være. Er 
de unge fx vant til at chat er noget, der har med fritid og relationer at gøre, kan 
det være uhensigtsmæssigt at benytte chat som et projektredskab, uden 
forudgående dialog om, hvordan brugen af chat i projektet skiller sig ud fra den 
daglige brug af chat. Er der derimod redskaber, som de allerede er vant til at 
benytte i undervisningen i forbindelse med skolearbejdet, vil det være oplagt at 
inddrage disse. Der er derfor grund til at inddrage spørgsmål vedrørende 
erfaringer med digitale redskaber i den indledende forventningsafstemning 
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med læreren eller de unge selv. Hvis formidlings- og kommunikationsredskaber 
kan skifte fra gang til gang, fordrer dette selv sagt en vis fleksibilitet fra 
bibliotekets personale.  
 
- Fælles sprog: En måde hvorpå man kan forsøge både at modvirke skuffelse hos 
deltagerne og mislykkede spil, er at sikre, at brugerne tilegner sig centrale 
begreber. I relation til spil kan det fx handle om målgrupper, spilgenrer, 
udfordringer, succeskriterier, osv. Dette kan være med til at skabe en grobund 
for refleksion, så de unge formår at tænke videre end deres egne (ofte 
implicitte) erfaringer med og forventning til spil.  
 
- Inddragelse af afprøvede procesredskaber: Som det allerede er nævnt flere 
gange eksisterer der indenfor feltet brugerdreven innovation allerede mange 
velafprøvede og virkningsfulde procesredskaber, som man med fordel kan 
trække på i et komplekst udviklingsprojekt som SimLibrary. Der kan fx være 
tale om innovationsspil, udvikling af scenarier, mm. 
 
- Diversitet: Det er mest hensigtsmæssigt, at opdele deltagerne arbejdsgrupper 
på en måde, der sikrer at forskellige kompetencer og motivationer er i spil i 
hver gruppe. Dels kan forskellighed ofte styrke innovation, dels sikrer dette en 
bredde i grupperne, så der både er øje for tekniske aspekter, spilerfaring og 
kommunikation. 
 
- Åbne men veldefinerede opgaver: For at fastholde de unge deltageres 
engagement er det vigtigt at skabe en god balance mellem støttende rammer og 
kreativ frihed. Det kan således være en hjælp, hvis målgruppe og formålet med 
spillet defineres, mens selve spillets tema og indhold kan vælges frit. På den 
måde er der angivet en tydelig retning for spilskabelsen, samtidig med at der 






Hvilke oplevelser giver det anledning til, når unge møder børnebiblioteket via 
inddragelse i spilskabelse i et forløb, der både foregår på biblioteket, i skolen og online? 
Og hvordan kan man bedst arbejde med denne proces, når den er distribueret i forhold 
til tid og sted? Dette er nogle af de væsentlige spørgsmål, som SimLibrary rejser. 
Projektet, der retter sig mod elever på 8.-9. klassetrin, beskæftiger sig med skabelse af 
mobilspil med og til børn i folkebiblioteksregi. Mere konkret er formålet at:  
 
 Inddrage unge brugere i innovationsprocesser, som skal føre til skabelsen af nye 
biblioteksydelser. 
 
 Udvikle nye måder at formilde biblioteket på via fysiske og virtuelle versioner af 
biblioteksrummet gennem inddragelse af PlayingMondo 3D-platformen.  
 
Projektet er altså på én gang optaget af at facilitere inddragende skabelsesprocesser og 
af det slutprodukt i form af mobilspil, der måtte komme ud af disse aktiviteter. Dermed 
hentes der inspiration fra flere af anbefalingerne i rapporten Fremtidens 
biblioteksbetjening af børn (Biblioteksstyrelsen, 2010). Her hedder det bl.a. :  
Et nyt medielandskab, nye kulturvaner og ændrede krav og forventninger kræver 
udvikling af nye kompetencer i biblioteket. Bibliotekspersonalet må mere offensivt 
på nettet, facilitere aktiviteter i biblioteket og organisere møder og dialog med 
brugerne, hvor de færdes. (Biblioteksstyrelsen, 2010) 
Dette er en opfordring til at inddrage brugerne aktivt i udviklingen af børnebiblioteket 
og dets aktiviteter. Der er i anbefalingerne også fokus på innovativ brug af det fysiske 
biblioteksrum, løbende udvikling af relevante online tilbud samt understøttelse af det 
legende og eksperimenterende (Biblioteksstyrelsen, 2010). SimLibrary rummer alle 
disse elementer på forskellig vis, idet skolens ældste klasser her får mulighed for at 
udvikle mobile spil, der kan deles online og inddrager biblioteksrummet som fysisk 
legeplads.  
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Baggrunden for SimLibrary 
SimLibrary er et samarbejde mellem mange parter. Dels tre biblioteker, nemlig Odense 
Centralbibliotek samt Aalborg- og Herning Bibliotekerne, dels IT- og 
systemvirksomheden Euman A/S, og desuden de Pædagogiske Mediecentre i 
projektbyerne. Projektet er støttet af Styrelsen for Bibliotek og Medier. Det bygger og 
videreudvikler på erfaringerne fra et tidligere pilotprojekt, PlayIn (Iversen, 2011) med 
mobile spil til biblioteksformidling, der ligeledes blev skabt af børn for børn. 
SimLibrary projektet adskiller sig dog fra PlayIn dels ved at inddrage en ældre 
målgruppe, dels ved at den benyttede digitale platform er blevet videreudviklet til at 
inkorporere et virtuelt 3D rum.  Via den digitale platform PlayingMondo - Leg, 
Bevægelse, Læring, som er støttet af Fornyelsesfonden, har projektet nemlig adgang til 
en nyudviklet 3D/mobil platform med spil- og læringsfunktioner.  
 
PlayingMondo er en digital platform, udviklet af Euman, der giver mulighed for at 
oprette mobile legepladser eller spil, som ydermere kan have en online 3D dimension. 
En mobil legeplads skal her forstås som en række af poster, der med udnyttelse af GPS 
teknologi eller trådløs wifi positionering, placeres så de korresponderer til specifikke 
fysiske punkter. Disse poster kan indeholde forskellige typer af opgaver og indhold, 
ligesom der er mulighed for at tildele points og specificere kriterier for at vinde, så der 
på den måde kan skabes spil. Med en smartphone som kort og interface skal brugeren i 
det fysiske rum bevæge sig hen til posterne, som dukker op på mobilens skærm 
indenfor en nærmere defineret radius til det angivne punkt. Det er ligeledes muligt at 
specificere virtuelle ”agenter”, der flytter sig rundt på den angivne legeplads, og som 
brugeren enten skal fange eller søge at undgå. Med det nyligt tilføjede 3D element er 
det endvidere muligt at benytte specifikke legepladser i en 3D model af det fysiske rum. 
I dette tilfælde de tre medvirkende biblioteker. Det har derfor været en central for 
projektet, platformen kan koble spillet i det fysiske rum med spillet i 3D modellen, så 
det er muligt at spille via begge kanaler på samme tid med hinanden. Det kan give 
unikke muligheder for dels at integrere det fysiske og virtuelle rum, men også for at 
lege med grænser, skabe forvandlinger og udforske roller. Det har dog taget meget 
længere tid end forventet at udvikle og stabilisere disse 3D elementet, hvorfor det ikke 
har været muligt at benytte sig af hovedparten af de lovede funktioner. Dette har 
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selvsagt nødvendiggjort stor fleksibilitet og evne til at improvisere fra bibliotekets 
ansatte, idet de har skullet arbejde med og formilde ikke-eksisterende elementer. 
 
Projektforløbet har varet knapt et år fra februar 2012 til og med januar 2013. Hvert af 
de tre involverede biblioteker har afholdt workshops for en gruppe 8.-9. klasses elever 
fra en lokal skole, hvor de har prøvet eksempelspil og lært at lave egne spil med 
PlayingMondo. Denne inddragelse af de unge har været koncentreret i årets slutning fra 
august og frem til tidligt december, til dels fordi man har ventet på, at 3D elementet 
skulle blive færdiggjort. Udover koncentrerede workshopforløb på biblioteket, som 
først og fremmest har fungeret som en introduktion, har de medvirkende elever 
primært arbejdet med udviklingen af egne spil i skole- og fritiden. På skolen er dette 
sket med støtte fra både fra de tre medvirkende biblioteker, Euman og egen lærer. Ud 
over disse ansigt til ansigt møder, har der endvidere været knyttet en facebook gruppe 
til projektet, hvor alle deltagerne har haft mulighed for at få løbende support, dele ideer 
og medvirke i små konkurrencer formuleret af bibliotekarerne. Der er altså tale om et 
distribueret forløb, hvor aktiviteter har fundet sted på flere forskellige lokaliteter med 
forskellige grader af rammer og støtte. Processen er kulmineret med en konkurrence 
med en præmie på 10.000 kr. til en klasseaktivitet, som deltagerne har kunnet indsendt 
spil til. Denne konkurrence blev eleverne præsenteret for på den første workshopdag. 
Ud af de otte færdige spil, bliver der sendt i alt seks spil ind til konkurrencen. Alle disse 
spil er forholdsvis sammenhængende, de benytter platformens muligheder, og de fleste 
vil kunne fungere fint i en biblioteksformidlingssammenhæng. De unge giver endvidere 
udtryk for, at det har været ”sjovt”, ”spændende” eller ”lærerigt” at deltage i projektet. 
Rapportens formål og udformning 
Evalueringsrapportens formål er at dokumentere og analysere SimLibrary projektet 
med henblik på at opsamle erfaringer samt give anbefalinger til best practices og videre 
udviklingsmuligheder. Et centralt element i hele projektet er en teknologi, som stadig 
er under udvikling. For at tage højde for denne ubekendte, blev det fra starten besluttet, 
at fokus for evalueringen først og fremmest skulle være processen med de unge, samt 
de oplevelser, der opstår på den baggrund. De færdige spil inddrages også, idet deres 
relative kvalitet her opfattes som et delvist udtryk for, hvordan den distribuerede 
proces har fungeret. Desuden har der undervejs vist sig et andet vigtigt tema, nemlig 
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samspillet mellem de mange forskellige parter, der er involverede i projektet. Dette er 
alle elementer, der kræver flere former for dokumentation, så som deltagende 
observation, adgang til arbejdspapirer og online grupper, samt supplerende interviews 
med deltagere og projektansvarlige.  
 
Det er først og fremmest workshops, der er blevet observeret, da hovedparten af 
udviklingsaktiviteten har fundet sted på skolen, når der løbende har været mulighed og 
behov for det. Mens projektets biblioteksansatte har deltaget i en stor del af denne 
aktivitet, har det ikke været praktisk, endsige ressourcemæssigt, muligt at udføre 
deltagende observation af denne del af arbejdet. I stedet for er der suppleret med 
interviews med både de medvirkende lærere og en stor del af eleverne, samt 
bibliotekspersonalet. Interviews med eleverne har fundet sted på deres skoler. Der er 
yderligere til SimLibrary tilknyttet en facebook gruppe, og det var fra starten tænkt, at 
denne kunne bruges dels til at give support, dels til at understøtte den del af 
udviklingsarbejdet, som ikke fandt sted på biblioteket. Denne spredning af aktiviteter 
over tid og lokaliteter har betydet, at det har været en udfordring at dokumentere 
processen. Der vigtigt at se rapportens konklusioner og anbefalinger i lyset af disse 
begrænsninger.  
 
Der er kun foretaget observationer af workshops i Odense og Herning, ligesom det kun 
er eleverne, som har medvirket her, der efterfølgende er blevet interviewet på deres 
skoler. Dette skyldes, at Aalborg Bibliotekerne først sent i forløbet fik skemalagt deres 
aktiviteter. Der er dog efterfølgende samlet op på erfaringerne fra Aalborg i et 
projektgruppemøde, hvor undertegnede deltog, samt samtaler og telefoninterview. 
Mens en del af de tematikker, som er dokumenterede i Odense og Herning, er gået igen 
i Aalborg, har en lidt anderledes proces også givet sig udslag i nogle lidt anderledes 
erfaringer. Mens forløbene i Odense og Herning er startet på biblioteket og derefter er 
flyttet ud på skolerne, har man i Aalborg gjort det modsatte med god erfaring. Altså 
startet med en workshopdag på skolen, hvor de unge er blevet introduceret til spillene 
og platformen. Først her efter er de unge blevet inviteret ind på biblioteket.   
16 
Rapportens struktur  
Denne evalueringsrapport indeholder ud over indledningen tre kapitler. Her 
præsenteres de analyser og diskussioner, der danner grundlag for konklusionen og de 
anbefalinger, som er at finde ved rapportens begyndelse.  
 
Det første kapitel tager udgangspunkt i innovationsteori, for at kunne forholde sig til 
SimLibrary som et innovationsprojekt. Idet projektet endvidere hviler på 
brugerinddragelse, diskuteres dette element ligeledes på baggrund af relevant teori. De 
inddragede teorier hjælper med at sætte fokus på det komplekse samspil, der ligger til 
grund for SimLibrary, ligesom de kan være med til at skabe fokus omkring punkter, 
hvor der nemt opstår særlige udfordringer. 
 
Det andet kapitel fokuserer på de unge, der deltager SimLibrary med henblik på at 
tegne et billede af deres oplevelser, forudsætninger og særlige livssituation. Bl.a. 
diskuteres opfattelsen af tidens unge opfattes som digitale indfødte, idet denne 
rubricering kan give problemer, hvis man ikke forholder sig nuanceret til unges 
forskellige erfaringer, motivationer og de brugskontekster, som de benytter 
informationsteknologi i. 
 
Kapitel tre diskuterer de redskaber og rammer, der er benyttet i projektets processer. 
Der er både fokus på inddragelse af digitale redskaber og på, hvordan man kan arbejde 
med en distribueret innovationsproces via sociale medier. 
 
Som allerede nævnt findes rapportens konklusion og de deraf udledte anbefalinger i 
begyndelsen, hvorfor man med fordel kan vende tilbage til disse efter endt læsning af 
indledningen og de tre kapitler, hvor forløbet diskuteres og analyseres. 
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1. Innovation og inddragelse på biblioteket 
Folkebiblioteket er under forandring. De traditionelle ydelser og materialer suppleres 
løbende med nye i en tid, hvor der sker en stor og forholdsvis hurtig udvikling i 
befolkningens mediebrug. Dette gælder også børnebiblioteket, hvor man kontinuerligt 
er i gang med at nytænke funktioner, roller, miljøer og ydelser, som mange af 
projekterne støttet af Styrelsen for Biblioteker og Medier vidner om. Her bliver 
innovation ofte et nøglebegreb, som det synes at være det overalt i det danske samfund 
i disse år.  
Innovation 
Innovationsekspert Lotte Darsø definerer i bogen Innovationspædagogik (2011) 
innovation på baggrund af økonomen Jospeh Schumpeters arbejde (1961). I det 
perspektiv forstås innovation som ”en nyskabelse, der tilvejebringer økonomisk værdi” 
(Darsø, 2011, p. 25). Ifølge Darsø forstås værdi dog i dag mere bredt end rent 
monetært, fx som øget livskvalitet, større gennemslagskraft, osv. I dette perspektiv er 
innovation er altså ikke bare at finde på noget nyt for dets egen skyld, men derimod at 
tilføje værdi til det bestående gennem tilføjelser eller forandringer.  
 
For at kunne anskue SimLibrary i et innovationsperspektiv, er det interessant at se, 
hvordan sådan en proces forstås indenfor innovationsforskningen. Darsø (2011, p. 
129) anbefaler særligt en model udarbejdet af organisationsteoretikerne Andrew Van 
de Ven, Douglas Polley, Raghu Garud og Sankaran Venkataraman (1999) på baggrund af 
empirisk forskning. En innovationsproces er i deres optik kompleks og kan inddeles i 
tre hovedfaser, der hver indeholder flere trin (Darsø, 2011, pp. 129-132; Van de Ven, 
Polley, Garud & Venkataraman, 1999, pp. 23-66):  
 
Begyndelsesfasen indledes med en drægtighedsperiode, som er en årrække hvor behovet 
for forandring og paratheden til ændringer langsomt opstår. På et tidspunkt indtræffer 
der en skelsættende hændelse, chokket, ofte i form af en krise, som gør at behovet for 
nytækning anerkendes og italesættes. Dette sætter gang i det tredje trin, planlægning, 
hvor et konkret innovationsprojekt formuleres og tildeles ressourcer.  
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Anden fase er udviklingsfasen, som starter med en knopskydning af ideer. Dette er en 
fase, hvor muligheder afsøges og ideer generes. Undervejs i udviklingsfasen vil der som 
regel opstå tilbageslag, fordi forskellige komplikationer gør, at nogle ting ikke går som 
planlagt. Denne modstand kan finde sted på mange forskellige niveauer og være alt fra 
hverdagspraktisk til lovgivningsmæssig. Ofte ændrer kriterierne for projektet sig også 
undervejs i forløbet, fx pga. uforudsete hændelser, magtkampe og interessekonflikter. 
Dette kræver stor fleksibilitet, men betyder også, at man nogle gange må starte delvist 
forfra. En anden ting, som kan være med til at komplicere et udviklingsforløb er, at 
mange af deltagerne kun kan bruge en lille del af deres tid på det givne projekt 
(flydende deltagelse), fordi de samtidig har mange andre opgaver at tage sig af. Dette 
kan gå ud over fx engagement og videndeling samt i det hele taget være en kilde til 
frustration. Andre ting, der spiller ind på processen og ofte komplicerer den er 
topledelsen og evt. investorer samt relationer til andre eksterne partnere. De første 
sidder som regel med den endelige magt over et projekt, og derfor afhænger 
processens succes til dels af deres velvillighed og tillid til medarbejderne. De eksterne 
parter kan være forskellige samarbejdspartnere, som ikke direkte har del i projektet, 
men hvis medvirken stadig er central. De har ikke nødvendigvis de samme interesser 
som projektgruppen. Et andet element, der indgår i modellen som et trin i 
udviklingsfasen er infrastruktur, altså udvikling af eller adgang til rammer, der 
muliggør det endelige produkt (som ikke behøver at være et artefakt, men også kan 
være en service eller en procedure). Disse kan fx være af driftsmæssig eller 
organisationsstrukturel art.  
 
Den sidste fase i innovationsprocessen ifølge Van de Ven og hans medforfatteres model 
er afslutningsfasen. Her skal resultatet af udviklingsfasen tages i brug og blive en del af 
det eksisterende. Dette vil ofte kræve forskellige former for tilpasning af fx 
eksisterende tankemåder, arbejdsformer, bygninger, osv., ligesom der også kan blive 
brug for decideret uddannelse brugere. På et eller andet tidspunkt afsluttes et projekt. 
Det sker ofte ikke, fordi man er nået i mål, men fordi der ikke er flere ressourcer. I den 
forbindelse bliver der ofte skabt en historie om projektet, fx i form af en officiel 
evaluering. Disse forskellige historier er også med til at forme modtagelsen og brugen 
af projektets slutresultat.  
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SimLibrary som innovationsforløb 
Anskues SimLibrary ud fra den ovenstående model, kan rapporten her overvejende 
beskæftige sig med udviklingsfasen, dog med planlægningstrinnet inkluderet. 
Afslutningsfasen er nemlig stadig i høj grad i sin vorden, mens de to første trin i 
begyndelsesfasen udgøres af de forudgående overvejelser omkring udvikling og 
nytænkning, der generelt har fundet sted i en årrække i dansk biblioteksregi, bl.a. 
udtrykt i rapporten Fremtidens biblioteksbetjening af børn (Biblioteksstyrelsen, 2010).  
 
Med hensyn til udviklingsfasen har SimLibrary været udsat for et centralt tilbageslag 
idet det har taget længere tid at udvikle og stabilisere 3D delen af PlayingMondo og de 
tilhørende 3D modeller, end bibliotekerne har fået stillet i udsigt. Resultatet har været, 
at dette element kun har indgået sparsomt i forløbet med de unge, som derfor ikke har 
haft en reel mulighed for at integrere det i deres spil. På workshopperne har der kun 
været halvfærdige 3D modeller af Odense Centralbibliotek og Herning Bibliotekerne at 
vise de unge, og det har ikke været muligt at demonstrere, hvordan et spil i disse 
omgivelser vil tage sig ud. Aalborg Bibliotekerne, som først har workshops sent i 
forløbet, fordi de bliver ved med at vente på, at 3D elementerne er klar, får dog 
mulighed for at give deres medvirkende unge et større indblik i disse funktioner, idet 
de når at få en færdig 3D model af biblioteket. Måske har dette en positiv betydning for 
deres forløb. I hvert fald er det en gruppe unge fra Aalborg, der vinder konkurrencen 
med et spil, der virker mest innovativt i forhold til den mulige inkorporation af 3D 
rummet. Alt i alt medfører det tekniske tilbageslag en ændring af kriterierne for 
projektet, fordi det andet mål, at ”udvikle nye måder at formilde biblioteket på via 
fysiske og virtuelle versioner af bibliotektsrummet gennem inddragelse af 
PlayingMondo 3D-platformen”, kun kan realiseres i yderst begrænset omfang.  
 
En anden udfordring for projektet er de medvirkendes flydende deltagelse. Mens de 
biblioteksansatte og medarbejderne fra Euman er professionelle, og derfor vant til at 
håndtere sådanne arbejdsforhold, er den periodevise deltagelse især en udfordring for 
de unge. Dette er tydeligt i det relativt store frafald undervejs. Selvom der i 
procesdesignet er taget højde for, at forløbet finder sted over længere tid og megen af 
udviklingsarbejdet forudsættes udført i fritiden eller på skolen, bliver det altså i praksis 
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været svært at fastholde en stor del af de unges engagement. De mulige årsager til dette 
vil blive diskuteret mere udførligt i de følgende kapitler.  
 
I forhold til overordnede ledere samt Styrelsen for Bibliotek og Medier er det indtrykket, 
at disse kun spiller ind som potentielle komplikationsmomenter i begyndelsesfasen, 
inden der tildeles penge, samt evt. i afslutningsfasen ved den endelige evaluering af 
projektet. Dette vil dog primært være i forhold til evt. finansiering af kommende 
projekter.  
 
De vigtigste eksterne samarbejdspartnere for SimLibrary er de involverede 
skoleklassers lærere. De lokale Mediecentrene har, som samarbejdspartnere i 
projektet, stået for rekruttering af skoleklasser og dermed også den første kontakt til 
lærerne. Mens der kan være gode praktiske grunde til at lade Mediecentrene tage sig af 
dette arbejde set i forhold til at dele arbejdsbyrder og udnytte eksisterende kontakter, 
er det vigtigt at biblioteket stadig gør sig nogle overvejelser om kriterierne for 
rekrutteringen med udgangspunkt i projektets behov, således at man ikke ”udliciterer” 
denne del af ansvaret til andre. I dette tilfælde er der fx ingen af de medvirkende 
klasser, som hører til skoler tæt på bibliotekerne, hvorfor de fleste sjældent eller aldrig 
har været på de involverede biblioteker før, men primært benytter de lokale 
skolebiblioteker. Afstanden gør også, at det bliver lidt af en rejse for de unge at komme 
ind til biblioteket, hvorfor deltagelse på biblioteket minimeres af praktiske grunde. 
Derfor kunne det være mere hensigtsmæssigt at rekruttere deltagere, som er 
lokaliseret tættere på de medvirkende biblioteker. Når det kommer til lærerne, spiller 
de en nøglerolle, selvom de ikke direkte er deltagere i projektet. Det gælder både i 
forhold til at få god adgang til eleverne som mulige deltagere, samt med hensyn til at 
videreføre arbejdet med eleverne ude på skolerne. Alle de involverede lærere har gjort 
et fint stykke arbejde og vist stort engagement i dette tilfælde. Dog har der ikke altid 
været foretaget en klar forventningsafstemning mellem biblioteket og lærerne, hvilket 
har medført nogle komplikationer. For eksempel forsøgte en lærer at gøre 
spilskabelsen så undervisningsrelevant, at de faglige krav til spillene var med til, at 
eleverne fandt opgaven for bunden. Selvom dette var udtryk for stort engagement fra 
lærerens side, kom kravene her til at virke imod hensigten, hvilket en bedre 
forudgående dialog måske kunne have forhindret. Opfølgende interviews med de 
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medvirkende lærere viser, at tidsforbruget ofte har været væsentlig højere, end de først 
regnede med. Desuden mener en lærer, at projektet har inddraget for megen skoletid, i 
forhold til hvad der er forsvarligt, når man medtænker, at indholdet ikke er direkte 
fagligt relevant for specifikke fag. Der er altså på dette punkt virkelig behov for, at man 
en anden gang foretager en tydelig og eksplicit forventningsafstemning før en klasse og 
den lærer involveres. 
 
I forhold til det trin, der handler om infrastruktur, og som peger frem mod 
ibrugtagning, er teknologien igen central. Her er en vigtig forudsætning for succesfuld 
fremtidig ibrugtagning nemlig, at PlayingMondo platformen fungerer stabilt og 
brugervenligt. Her er der endnu behov for en del udviklingsarbejde i forhold til begge 
dele. Et andet element, der har med infrastruktur (og senere ibrugtagning) at gøre, 
handler om, hvordan bibliotekerne forholder sig den legende brug af deres fysiske rum. 
Spillende børn bevæger sig ofte hurtigt og voldsomt rundt, ligesom de larmer 
begejstret. Dette har været tydeligt både i forbindelse med SimLibrary og PlayIn. Det er 
dog ikke altid, at der på biblioteket er plads til den form for adfærd. Fx oplevede en 
gruppe drenge på et af bibliotekerne, at de blev bedt om at være stille og stoppe med at 
løbe rundt. Her er der altså brug for en intern afklaring af, hvor, hvornår og hvordan de 
mobile spil må benyttes af børn og unge i biblioteksrummet. Så kan man fx sørge for, at 
et spil ikke leder børnene hen i voksenafdelingen eller forbi læsesalen, hvis det er 
problematisk, at de larmer der. 
 
Tre i en 
SimLibrary er et ambitiøst projekt, der omfatter mange delelementer. Faktisk kan det 
være analytisk givende at forholde sig til forløbet som tre indbyrdes relaterede 
innovationsprojekter, snarere end bare ét. Nemlig udvikling og afprøvning af 3D delen 
af PlayingMondo platformen, udvikling af et brugerinddragende workshopforløb, samt 
endelig udvikling af spil til biblioteksbrug. Ses disse delelementer, som i SimLibrary 
forudsætter hinanden, som tre individuelle projekter, bliver det tydeligt, hvor mange 
forskellige processer og forløb, der skal udvikles på sideløbende, for at det hele kan gå 
op i en højere enhed. Som allerede nævnt, har en af de store komplikationer i forløbet 
været, at teknologien ikke som forventet er blevet færdig til fuld ibrugtagning. Mens det 
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kan være i Eumans interesse løbende at få testet deres platform og få input til 
funktionalitet mm., kan bibliotekerne i dette projekt først reelt bruge teknologien til 
noget, når den fungerer forholdsvis stabilt og kan indgå i deres udviklingsforløb. 
Hermed er der opstået uhensigtsmæssige interesseforskelle i projektet, som det er 
vigtigt fra starten at forholde sig transparent og nøgternt til.  
 
I det konkrete tilfælde burde man først have haft en testfase, hvis eneste formål var at 
teste platformen, så Euman tidligere i forløbet havde fået deres behov for 
udviklingsdata mødt. Dette kunne så have ført til, at platformen hurtigere i forløbet 
havde fungeret bedre og måske dermed havde været klar til at bruge i 
spiludviklingsprojekterne. At dette ikke er sket skyldes en manglende klarhed i 
dialogen imellem de forskellige parter, som ikke har været bevidste nok om hinandens 
mål og behov. Eksplicit forventningsafstemning er altså ekstrem vigtigt i et projekt, 
hvor parterne kommer fra forskellige institutioner og organisationer med dybest set 
forskellige interesser. Det gælder både mellem teknologiudbyderen og bibliotekerne, 
men også i forhold til lærerne, som selvom de ikke har nogen direkte indflydelse på 
projektet alligevel kommer til at stå med en stor del af opfølgningsarbejdet ude på 
skolerne. Også de unge medvirkendes mulige forventninger og udbytte kan med fordel 
inddrages i denne diskussion enten ved at invitere nogle repræsentative unge med i 
diskussionen eller ved at inddrage studier, der dokumenterer unges hverdag og 
mediebrug. Parterne må gøre klart for sig selv og hinanden, hvad de hver især ønsker at 
få ud af deres deltagelse, og om alle realistisk kan drage de fordele af projektet, som 
der, ofte mere eller mindre indirekte, lægges op til. Mens flere af de unge deltagere i 
SimLibrary fx giver udtryk for, at de deltager for at slippe for noget mere kedeligt – 
timer hjemme på skolen, har lærerne fokuseret på læringspotentialet og mulighederne 
for at få SimLibrary til at spille sammen med undervisningen. Bibliotekerne ønsker på 
den anden side at engagere og knytte eleverne tættere til biblioteket, og læring er her 
mere et biprodukt end et mål i sig selv. Ud fra en selvforståelse om biblioteket som et 
fritidsrum, skal læringen i hvert fald være sjov og helst drevet af indre motivation.  
 
Et andet sted, hvor det er muligt at iagttage visse spændinger er mellem udviklingen af 
brugerinddragelse som formidlingsmetode på biblioteket på den ene side og 
udviklingen af færdige spil på den anden. Det kan synes mærkeligt at sætte disse to 
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forløb op som delvist modsatrettede, når man med god ret kan sige, at det ene fordrer 
det andet. Der har dog været en tydeligt spænding imellem på den ene side at få 
instrueret eleverne i det tekniske, så det bliver i stand til at skabe spil, og på den anden 
side at facilitere en innovationsproces i forhold til denne spilskabelse. Mens begge disse 
elementer kan fungere sammen i det samme projekt, og ofte gør det, er der grund til at 
argumentere for, der ikke har været tid nok til at give begge dele den nødvendige plads 
og fokus i dette tilfælde. Der spiller flere faktorer ind her. For det første har teknologien 
som sagt ikke fungeret som forventet, hvorfor det har været svært til fulde at udforske 
platformens potentiale. De unge har fx ikke haft mulighed for konkret at se, hvordan de 
kunne inddrage 3D delen, og hermed bliver hele den del af projektet spekulativ. 
Derudover har der været forholdsvis kort tid til rådighed til workshopdelen på 
bibliotekerne. Derfor er en stor del af idegenereringen kommet til at foregå 
usuperviseret af bibliotekspersonalet og delvist tilfældigt. Endelig spiller valget og 
brugen af procesredskaber også ind, særligt i forhold til den givne målgruppe. Dette vil 
blive diskuteret yderligere i de næste kapitler. Det er en stor mundfuld både at udvikle 
procesværktøjer og egentlige produkter i det samme projekt. Nogle gange lykkes det, 
som det i høj grad gjorde i projekt PlayIn, andre gange bliver resultatet mere blandet, 
som det synes at være tilfældet her. En anden gang kunne det være en fordel enten at 
benytte flere eksisterende og afprøvede værktøjer, fx som beskrevet i traditionen 
omkring brugerdreven innovation, eller af lave et todelt projekt, hvor der først 
fokuseres på procesredskaber, og derefter på skabelsen af et egentligt produkt. På den 
måde bliver der færre bolde at holde i luften samtidigt.  
Brugerdreven innovation 
SimLibrary er ikke bare et innovationsprojekt, men et forløb, der hviler på 
brugerinddragelse. Brugerdreven innovation, brugerorienteret innovation – eller 
participatory design, som det ofte betegnes engelsk – er i disse tider en hyppigt brugt 
tilgang i alt fra systemudvikling til procesudvikling i offentlige institutioner.  
 
Brugerdreven innovation kan forstås som en ”måde at arbejde innovativt med en 
forståelse af brugernes erkendte eller uerkendte behov og sikre, at nye produkter og 
services er værdiskabende for brugeren” (Dansk Standard, 2010, p.5). Dette indbefatter 
at den involverede organisation i processen indgår i ”en læring, hvor den vedvarende 
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bygger ovenpå, udfordrer og kvalificerer sin viden” (Dansk Standard, 2010, p. 5). 
Brugerdreven innovation inddrager altså ikke bare brugere, men gør det ud fra en 
målsætning om at forstå og imødekomme brugernes behov, hvad enten disse selv er 
bevidst om den eller ej. Denne udviklingsmetode er i sin skandinaviske form i høj grad 
vokset ud af et politisk projekt, som handler om at give slutbrugerne indflydelse på, og 
dermed delvis magt over, de redskaber, de benytter i deres arbejdsliv. Dette fremhæves 
af en af pionererne indenfor området, medieforsker Pelle Ehn (1990, p. 142), som 
samtidig understreger, at metoden også er med til at sikre en høj kvalitet og 
brugbarhed, fordi produktet er udviklet under medvirken af dem, der bedst kender 
brugskonteksten.  
 
Motiverne for at benytte brugerdreven innovation, hvad enten formålet er at udvikle et 
produkt eller en proces, er da ofte også etiske (baseret på den antagelse at folk har ret 
til at få medbestemmelse over centrale elementer i deres hverdagsliv), eller 
pragmatiske (fokuseret på at skabe det bedst mulige produkt ud fra en økonomisk 
tænkning), hvis formålet ikke er decideret eksplorativt (med det sigte at udforske 
processer og udvikle teorier) (Bergvall-Kåreborn & Ståhlbrost, 2008, p. 104). I tilgift 
kan der argumenteres for, at der i alle disse målsætninger kan være indeholdt det 
rationale, at mennesker, som bliver inddraget i at skabe noget, de skal benytte, opnår et 
vist ejerskab over produktet eller processen. Dermed er der også grund til at forvente, 
at de vil være mere tilbøjelige til at benytte det, der udvikles. (Bekker & Long, 2000) 
Alle disse motiver og rationaler er i spil i forhold til SimLibrary. Det etiske aspekt er 
tydeligt i projektets målsætning om at involvere unge brugere og give dem mere 
medbestemmelse, mens det pragmatiske aspekt i høj grad er til stede i de mange 
diskussioner om bibliotekets fortsatte relevans, der har præget de sidste år. I begge 
tilfælde er det centralt at fostre ejerskab og motivation. I forhold til SimLibrary kan det 
eksplorative element opfattes som sekundært, i den grad at det først og fremmest 
tjener til at understøtte de to andre.  
 
Designforskerne Birgitta Bergvall-Kåreborn og Anna Ståhlbrost (2008, p. 106) opridser 
i en oversigtsartikel omkring udviklingen inden for brugerdreven innovation, 
forskellige grader af inddragelse i form af: 
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1) Design til brugere, her konsulteres brugere måske fx via interviews, men 
inddrages ikke direkte i udviklingsprocessen. 
2) Design med brugere, her inddrages brugerne i en proces, der stadig er planlagt 
og styret af udviklingsgruppen. 
3) Design ved brugere, her deltager brugerne på lige fod med resten af 
designteamet og har derfor direkte kontrol med projektet. 
 
SimLibrary er karakteriseret ved at være design med brugere. Brugerne inddrages 
både som idemagere og spilskabere. Dette sker dog i et forholdsvis defineret forløb og 
med et klart ejerskab af processer og produkter. Spillene forventes fx at have en eller 
anden form for relation til biblioteket, som de skal formidle. Umiddelbart kan denne 
rollefordeling synes hensigtsmæssig, især da der er tale om inddragelse af forholdsvis 
tilfældigt udvalgte børn, som ikke nødvendigvis har et særligt eksisterende engagement 
i sagen. En stor grad af rammesætning og styring er helt sikkert nødvendig i et projekt, 
hvor der ikke er flere timer til rådighed i det direkte samspil mellem biblioteksansatte 
og de unge, end det er tilfældet her. Ligeledes er det helt forståeligt, at man som 
institution har brug for at styre processen, fordi ansvaret for at nå frem til et godt 
resultat i sidste instans er bibliotekets. Dette lægger man også vægt på indenfor 
brugerdreven innovation (Dansk Standard, 2010, p. 11). På den anden side, kan man 
diskutere i hvilken grad bibliotekerne i forbindelse med SimLibrary har mulighed for at 
udforske og forstå deres brugeres behov, idet rammerne og midler jo allerede er 
definerede på forhånd.  
 
Alt andet lige vil man kunne afdække et uudforsket potentiale hvis tøjlerne slippes 
yderligere, men på den rette måde. Det ville fx være oplagt at inddrage udvalgte unge 
brugere på et meget tidligere stadie. Her kunne man give dem mulighed for ikke bare at 
levere ideer og arbejdskraft i et allerede defineret projekt, men at definere selve 
projektet. Hvilke problemer mon sådanne unge ville identificere i forhold til 
bibliotekernes evne til at tiltrække, motivere og fastholde unge brugere? Hvilke 
løsninger ville de foreslå? Et sådant forløb vil ganske givet være tidskrævende og fordre 
en god inddragelse af procesværktøjer så som innovationsspil og andre øvelser, der 
hjælper de involverede med at tænke udenfor eksisterende rammer, sætte ord på 
uerkendte behov og foreliggende forståelser (Brandt, 2006). Det er fx velkendt 
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indenfor brugerinddragelsesfeltet, at man sjældent kommer langt med bare at spørge 
brugerne, hvad de ønsker sig (Visser, Stappers, Van der Lugt & Sanders, 2005, p. 122). I 
stedet må man give dem redskaber til at reflektere, opfinde og italesætte med (se fx 
Brandt, 2006; Ekelin, Elovaara & Mörtberg, 2008; Nicholas, Hagen, Rahilly & Swainston, 
2012; Weiss, Wurhofer, Bernhaupt, Beck & Tscheligi, 2008). Selvom man i sidste ende 
ikke har nogen garanti for, hvad resultatet af tidlig brugerinddragelse kan blive, er det 
på den anden side først her, at man for alvor får mulighed for at realisere det fulde 
potentiale i brugerdreven innovation. En tidlig inddragelse af brugere vil igen være en 
god grund til at opdele kommende komplekse projekter i flere stadier, således at 
brugerne inddrages allerede i planlægningsfasen, inden et mere konkret 
udviklingsprojekt går i gang. Det konkrete projekt kan ligeledes todeles og fokusere 
først på procesredskaber samt dernæst på skabelsen af et konkret 
biblioteksformidlingsprodukt. 
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2. Digitale indfødte og teenageliv  
SimLibrary er et projekt, der hviler på inddragelse af brugere. Derfor er det relevant at 
se på, hvem disse brugere er, samt hvordan de har ageret i projektet og oplevet 
forløbet. Som sagt er det kun de elever, som har deltaget i workshops på Odense 
Centralbibliotek samt Herning Bibliotekerne, der er blevet observeret og interviewet. 
Mens den første gruppe er en 9. klasse med drenge og piger, består det andet hold af 
drenge fra flere 8. og 9. klasser, der er en del af skolens nystartede Mediepatrulje. Disse 
drenge er en del af Mediepatruljen på baggrund af deres interesse for eller kunnen med 
computere og Internet. På den måde har der været en kompetence- og til dels 
motivationsmæssig forskel på de to grupper.  
 
Digitale indfødte? 
En grundlæggende og delvis implicit antagelse, som SimLibrary hviler på, er, at de unge 
er digitale indfødte. Dette betyder ifølge læringskonsulent og spildesigner Mark Pretsky 
(2001), som var en af de først til at popularisere begrebet, at de unge, der aldrig har 
kendt til andet en computere forbundet i globale netværk, opfatter og bruger verden på 
en anderledes måde end generationerne før. Det er altså en grundlæggende antagelse 
om, at alle unge benytter digitale, mobile, netværksforbundne medier som det 
naturligste i verden, og at vi, der ikke selv er digitale indfødte, derfor bliver nød til at 
møde dem på denne hjemmebane, hvor de er eksperter (Larsen, 2007). Sådan tiltales 
de unge også i SimLibrary projektet, hvor de fx beskrives af de medvirkende 
biblioteksansatte som eksperter, når det gælder digitale spil eller facebook. Men dette 
stemmer ikke nødvendigvis overens med de unges egen selvopfattelse. Mens en del af 
de medvirkende unge giver udtryk for, at de opfatter sig selv som spil- eller 
facebookeksperter, er det tydeligt ud fra reaktioner og interviews at alle ikke gør dette, 
ligesom mange enten er interesserede i det ene eller det andet.  
 
Selvom intentionen med ekspertdiskursen formentlig er at understrege, at biblioteket 
har brug for at få de unge på banen, hviler den altså på nogle antagelser, som ikke er 
dækkende for alle de medvirkende. Hverken når det gælder kompetencer, 
selvforståelse eller interesse. Dette bakkes op af forskningen i unge mediebrug, som 
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understreger, at der stadig er stor forskel på vestlige unges adgang til og aktive brug af 
digitale medier og dermed også på graderne af digital kompetence, samt personlig 
interesse (Bennett, Maton & Kervin, 2008; Thornham & McFarlane, 2011). Særdeles 
vigtigt her er, at der er store forskelle mellem kønnene både i forhold til brug og 
selvforståelse, særligt når det gælder kommunikation og spil (Kobbernagel, Schrøder 
og Drotner, 2011). Mens pigerne generelt kommunikerer mere med digitale medier, 
spiller drengene meget mere. Dette er også tydeligt i forhold til de elever, som er blevet 
fulgt i SimLibrary. Mens alle de unge medgiver, at de spiller nogle gange, identificerer 
pigerne sig typisk ikke som spillere. Det er kun blandt drengene, at dette prædikat er 
noget, de stolt vedkender sig. Pigerne, på den anden side, er generelt meget mere 
optagede af kommunikation og formidling. Som det vil blive diskuteret senere, betyder 
dette noget både i forhold til indledende motivation og de forventninger, de enkelte går 
ind i projektet med. Når vi taler om digitale indfødte, er det derfor vigtigt at huske, at de 
unge nok benytter digitale medier hyppigt og hjemmevandt, men at dette hverken gør 
dem til eksperter i alle former for digitale medier, eller at inklusion af digitale medier i 
et projekt nødvendigvis sikrer deres interesse og motivation. Det er vigtigt at forstå, at 
de unges mediebrug indgår i en meget specifik kontekst, som i høj grad er præget af 
relationer og identitetsarbejde. Derfor kan andre former for brug, fx at benytte en 
online platform til løbende procesarbejde, være ganske fremmed for de unge og 
dermed kræve bevidst understøttelse fra voksne. 
 
Identitet og relationer 
13-15 årige er midt i en livsfase, hvor der sker store personlige forandringer, og hvor 
venner og identitet er helt centrale. Således er erfaringen fra lignende projekter (Kahr-
Højland, 2011), at de unges største fokus er den indbyrdes relation. Selv de unge, som 
deltager engageret og med fornøjelse, har deres primære fokus på at performe sig selv 
for resten af klassen i det daglige spil om opmærksomhed, relationer og hierarkier. 
Denne tendens er også tydelig hos de medvirkende elever her, særligt i den gruppe, der 
består af både piger og drenge. Fx kom nogle processer her til at gå for meget op i pjat, 
og dette kan til dels skyldes, at de unge hele tiden har mest fokus på hinanden. Det var 
også tydeligt i de unges afprøvning af de spil, som biblioteket havde designet, at det for 
nogle pga. stor selvbevidsthed var svært at slå sig løs og lege. Dette står i kontrast til 
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deltagerne i PlayIn projektet, som var et par år yngre. Også i den rene drengegruppe 
spiller identitet og selvforståelse en rolle for, hvordan de unge agerer. Adspurgt om 
hvorvidt de har benyttet projektets facebookgruppe til at stille spørgsmål, hvis der var 
noget, de var i tvivl om, siger en dreng fra niende klasse fx lidt smågrinende ”det er 
noget dem fra ottende gør. Vi finder selv ud af det”. Dette er interessant fordi nærmest 
ingen af de unge benyttede facebookgruppen aktivt til at kommunikere – heller ikke 
”dem fra ottende”. Udsagnet tyder på, at denne tilbageholdenhed delvist er socialt 
begrundet.  
 
Spilerfaringer, kompetencer og forventninger 
Det er som sagt en generel dansk tendens, at drenge spiller flere digitale spil end piger, 
ligesom de oftere opfatter sig selv som ”spillere”. Mens dette ser ud til at betyde, at 
drengenes indledende begejstring for et projekt som SimLibrary generelt er større end 
pigernes, bliver identiteten som spiller, og de forventninger de har til spil, dog ofte en 
barriere for deres deltagelse. Typisk giver de drenge, som identificerer sig som spillere, 
udtryk for, at de forventer, at kunne lave ”seje spil” – hurtige actionspil med flot grafik. 
Faktisk viser interviews med de unge, at skuffede forventninger er en af de to primære 
årsager til, at en stor del af drengene falder fra. ”Jeg ved ikke hvad jeg håbende. Jeg 
troede det ville være lidt mere spændende,” siger en dreng fx om workshopforløbet og 
spillene. Mens nogen morer sig med at spille de forholdsvis simple spil, der kan laves i 
PlayingMondo, især hvis det er muligt at konkurrere mod hinanden, er der lige så 
mange, der giver udtryk for, at spillene er ”barnlige”, ”kedelige”, ”for lette”. Ligeledes 
giver flere drenge udtryk for, at de er skuffede over, hvad man kan lave med 
PlayingMondo platformen. ”Jeg troede vi skulle ind og lave sådan en slags spil, man 
kunne side og spille selv. Men det der med, at du ikke selv kan spille det, det fangede 
mig ikke rigtigt,” forklarer en anden dreng.  Denne uklare formulering dækker over, 
viser det sig, da jeg spørger ind, den slags spil som drengene spiller i fritiden, fx hurtige 
action- og platformspil. Næsten alle de drenge, jeg har talt med, både dem, der ikke 
lavede spil, og dem der gjorde, giver udtryk for, at de synes, platformen ikke giver dem 
mulighed for at lave en type spil, som de for alvor kan identificere sig med.  
De piger, der holdt ved gennem hele processen, har efter eget udsagn ikke de samme 
store forventninger, ligesom deres forestillinger om, hvad de vil lave, er mindre faste. 
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Dette gør, at de kan gå ind i processen med større åbenhed over for de muligheder, der 
nu engang er. Pigerne er typisk også mere kommunikations- og helhedsorienterede, 
hvorfor arbejdet med ideen tydeligvis for dem bliver det primære: 
Jeg kan godt lide det med, at man kan være kreativ på en måde. På sin egen måde. 
At man kan få sige egne ideer. Det er en selv, der styrer spillet. Det er os, der 
bestemmer, hvad der skal med. 
Hvor mange af spillerdrengene ser et simpelt og barnligt spil, der ikke lever op til 
forventningerne, ser pigerne i stedet for muligheder for at udtrykke sig kreativt og for 
selv at bestemme. Ligeledes ligger disse piger vægt på, at det er ”godt at kunne”. Her 
fremhæver de læringspotentialet i spilskabelsesprocessen. Ved begge dele adskiller de 
sig markant fra mange af drengene. At stor spilerfaring i et spilskabelsesprojekt som 
SimLibrary nogle gange kan være en bagdel frem for en fordel, var også delvist 
erfaringen i det forrige projekt, PlayIn, selvom tendensen der var mindre udtalt. Her 
spiller alder måske en rolle. I hvert fald understreger den mangeårige forsker og 
ekspert i brugerinddragende projekter med børn, Allison Druin (1999), at det ofte er 
problematisk at inddrage ældre børn i innovative deltagelsesprojekter, fordi deres 
forestillinger om, hvordan tingene skal være, er meget fastlåst. Det er selvfølgelig ikke 
umuligt at være innovative sammen med ældre børn, men det kan kræve nogle særlige 
greb, at komme forbi de faste forestillinger, fx brug af procesredskaber, der er særligt 
udviklede til deltagende innovation.  
 
Tendensen til skuffede forventninger blandt de deltagere, der spiller mest, bør føre til, 
at der i et lignende fremtidigt projekt foretages en bedre indledende 
forventningsafstemning.  Ideelt bør denne finde sted inden de unge besøger biblioteket 
og går i gang med deres idegenereringsproces, så alle har en realistisk forestilling om, 
hvad de går ind til. Her kan erfaringerne fra Aalborg med fordel inddrages som 
inspiration. Her besøgte bibliotekets ansatte først den medvirkende klasse på skolen, 
hvor de fik mulighed for at spille forskellige PlayingMondo spil og fik en introduktion til 
den tekniske platform. Dette fungerede som en slags forventningsafstemning, der blev 
yderligere understreget af, at det herefter blev gjort klart, at kun de elever, som havde 
lyst herefter kunne komme til at skabe deres egne spil inde på biblioteket 
efterfølgende. Selvom erfaringen også her var, at ikke alle elever havde lyst til at lave 
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egne spil, så betyd det, at flere af de grupper, som gik i gang med spilskabelsen var så 
motiverede, at de både brugte de afsatte skoletimer på biblioteket, men også brugte to 
fritidsaftner på deres projekt. 
 
Som en del af den indledende forventningsafstemning er det vigtigt at få taget en snak 
om spilgenrer. Her kan det fra første færd gøre klart, at bibliotekets spil har bestemte 
formål, nemlig både at oplyse og underholde. Her vil det også være oplagt at tale om 
målgrupper, altså hvem der kan tænkes at more sig med at spille forskellige typer af 
spil. Hvis de unge ikke mener, at spillene er udfordrende eller sjove nok til deres egen 
aldersgruppe, kan man give dem til opgave at designe spil til børn, der er yngre.  
 
Som sagt har der været store generelle tekniske kompetenceforskelle mellem de to 
observerede grupper af elever. Alt andet lige har det betydet, at workshoppen i 
Herning, på trods af der var halvt så megen tid til rådighed, er forløbet meget mere 
fokuseret og til dels også med et større engagement. Drengene i denne gruppe er 
generelt hurtigere til at forstå og omsætte instruktionen i PlayingMondo platformen, 
ligesom de stiller mere komplekse spørgsmål til det tekniske. Alle disse ting er 
medvirkende til, at dette workshopforløb kører mere glat, end det i Odense. Dette kan 
umiddelbart forekomme positivt, men set over hele forløbet, bliver billedet et andet. 
 
Selvom det ser ud til, at en større grad af teknisk kompetence og interesse i 
udgangspunktet giver sig udslag i større motivation og engagement, er det dog 
indtrykket, at denne umiddelbare fordel ikke spiller nogen afgørende rolle for resten af 
forløbet. Faktisk kan der være grund til at tro, at dette endda giver en smule bagslag, 
hvis de næsten rene pigegrupper fra Odenseområdet sammenlignes med 
drengegrupperne fra Herningområdet. For det første giver mange af drengene 
efterfølgende udtryk for, at de har glemt det meste af det, de har lært på workshoppen, 
da de senere skal i gang med deres egne spil. De er altså her i samme båd som de 
mindre tekniske grupper. På trods af deres interesse, er det også kun to, som har 
eksperimenteret videre med teknologien derhjemme efter endt workshop. Desuden er 
det meget tydeligt, at disse drenge er meget mere retningsløse i deres arbejde med at 
skabe egne spil end grupperne fra den anden skole. Fx siger en dreng, da jeg spørger, 
hvordan de har arbejdet med at planlægge til deres spil: ”Det har bare været sådan 
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sindssyge ideer, vi lige har fået”. Andre drenge giver udtryk for, at de er usikre på, hvad 
biblioteket forventer, mens en tredje gruppe tydeligvis er meget mere interesserede i at 
afprøve og inkludere platformens mange forskellige muligheder, end at skabe en 
sammenhængende spilide.  
 
Set fra et læringsmæssigt synspunkt er denne eksperimenteren en rigtig positiv ting, 
mens den kan være mere problematisk ud fra en produktvinkel, fordi denne tilgang 
ikke nødvendigvis ender med et særlig interessant og gennemarbejdet slutresultat. 
Dette er til dels synligt i de to spil, som drenge fra Herningområdet sender ind til 
konkurrencen. Mens begge spillene har et sammenhængende tema, er de ikke særligt 
velovervejede i forhold til, hvem de henvender sig til, og hvordan dette gøres. Begge 
spil beskæftiger sig således meget snævert med drengenes egne fritidsinteresserer, fx 
lystfiskeri, som ydermere formidles meget indforstået. Biblioteket inddrages en smule, 
idet spillene lægger op til, at man skal finde information om forskellige typer af fisk. 
Disse drenge kunne med fordel have fået mere klare rammer for deres spilskabelse, fx 
hjælp til at overveje hvem deres målgruppe er, og hvordan man kan skabe et 
interessant biblioteksspil for dem. Når det er sagt, udforsker de dog stadig platformens 
muligheder på en kompetent måde, og spillene kunne måske fungere fint som en form 
for reklame for den lokale lystfiskerklubs ungdomsafdeling.  
 
I kontrast til dette, har de (næsten rene pige-) grupper, som i udgangspunktet har 
mindre teknisk erfaring, arbejdet meget med ide og formidling i deres spil. Fx siger en 
af pigerne: 
Vi har fået en opgave, og den skal løses på en måde, at vi skal få dem til at lære 
biblioteket bedre at kende. Det synes jeg også er meget spændende. 
Her opfattes det at skabe spillet som en kommunikationssituation, og som en opgave, 
der skal løses for biblioteket. Det er tydeligt dette element af spilskabelsen, som 
motiverer, og som ”pigegrupperne” virkelig bruger tid på at finpudse. Idet spillene er 
forholdsvis simple, og at derfor, ud over den første stejle læringskurve for at sætte sig 
ind i platformen, ikke fordrer den store tekniske kompetence at skabe dem, betyder det 
at ide og formidling er af større betydning for de færdige spil, end kompliceret teknik. 
Fx skaber en gruppe en narrativ ramme om deres spil, som giver en begrundelse for, 
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hvorfor spilleren skal løbe rundt på biblioteket og teste den viden, de har om bøger. 
Dette giver en fin indgang i spillets verden, som forankrer brugen på biblioteket. Derfor 
ser det ud til, at skaberglæde, iderigdom, og kommunikationslyst er mere vigtige for et 
projekt som SimLibrary med hensyn til slutresultatet, end generelle tekniske 
kompetencer og interesse er. Hvis man fremover ønsker at skabe en bedre balance 
mellem forskellige typer af kompetencer, kunne en løsning være at sammensætte 
eleverne i produktionsgrupper på baggrund af forskellige kompetencer snarere end 
venskaber. Dels er der belæg for at forskellighed understøtter innovation (Darsø, 2001, 
p. 114), dels sikres en kompetencemæssig bredde i hver gruppe.  
 
Uden at skulle drage alt for voldsomme konklusioner på den baggrund, er det 
interessant at gruppen, som suverænt vandt konkurrencen består af både piger og 
drenge. Det er tydeligt at denne gruppe kombinerer en stor spilerfaring med 
kommunikativ innnovation, især i den løbende sproglige støtte til spilleren, samt i 
inddragelsen af biblioteksrummet. Den vigtige lære at drage her er, at kommunikative 
og kreative kompetencer er mindst lige så vigtige som stor spilerfaring og teknisk 
kunnen. Dette bør medtænkes en anden gang både i forhold til, hvordan et projekt 
beskrives i rekrutteringsprocessen, samt med hensyn til de ekspertiser og roller, der 
italesættes som centrale i selve processen.  
 
Travle teens  
Ud over tidligere spilerfaring, er mangel på tid den primære årsag til mange af de unges 
frafald undervejs. Fx giver flere frafaldne drenge udtryk for, at de gerne ville have 
deltaget, hvis der havde været sat tid af til projektet i skolen, men at de ikke kan afse 
noget af fritiden til det. I det hele taget er manglende tid et tema både for de elever, der 
laver spil, og for dem, der falder fra. De medvirkende unge har ikke bare travlt med 
skolearbejde og lektier, men også med fritidsaktiviteter og –jobs. Mange af dem oplever 
derfor, at der ikke er mere tid at give af.  
 
En løsning på tidsproblemet kan være at afsætte mere skoletid til projektet, men her 
afhænger meget af, hvor meget undervisningstid de forskellige lærere har mulighed for 
at afgive. Fx arbejder eleverne i niende klasse frem mod afgangsprøver og skal efter 
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sommerferien ofte videre i gymnasiale forløb. Det er altså begrænset, hvor megen 
skoletid, der kan afsætte til sådan et forløb, særligt på det niende klassetrin. 
 
For at imødekomme evt. tidsproblematikker, kan man arbejde på en anden gang at få et 
lignende projekt integreret mere i undervisningen, fx relevante projektforløb. Dette 
kræver dog stor samarbejdsvilje bibliotekspersonale og lærere imellem, ligesom det alt 
andet lige må forventes at være tidskrævende. Desuden kan for megen integration 
komme til at underminere biblioteket som fritidsarena. Hermed sættes folkebiblioteket 
i en ny og ikke nødvendigvis hensigtsmæssig rolle i forhold til de deltagende børn. Hvis 
sådanne forløb iværksættes vil det kræve stor fokus på, hvordan en rimelig balance kan 
opnås. En anden løsning kan være, at finde deltagerne til et projekt som SimLibrary på 
tidligere klassetrin, hvor der er mere tid til projektarbejde i undervisningen. Endelig 
kan man arbejde med at basere lignende projekter på frivillig deltagelse af unge 
entusiaster. Om dette er optimalt, vil dog afhænge meget af, hvad formålet med et givet 
projekt er. En frivillighedsstrategi kan ligeledes blive mere krævende, når det gælder 
det lokale rekrutteringsarbejde. Under alle omstændigheder er det optimalt at få 
foretaget en afdækning af, hvor megen skole- og fritid potentielle deltagere i fremtidige 
forløb realistisk har mulighed for og lyst til at afsætte.  
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3. Redskaber og rammer  
Som sagt er SimLibrary som projekt distribueret både ift. tid og sted, noget der stiller 
særlige krav til rammerne, for at sikre en god understøttelse af processen.  
 
Procesredskaber i det fysiske rum 
De to workshops på bibliotekerne har været opbyggede som dialogisk instruktion – ds. 
at de unge har haft mulighed for løbende at kommentere og stille spørgsmål, 
underbygget af slides med tekst, billeder og film. De medvirkende voksne har hele 
vejen igennem haft stort fokus på at inddrage de unge, men også på at sikre sig, at alle 
kunne følge med. Generelt har de unge været koncentrerede og engagerede. Selvom alle 
ikke er lige interesserede i spil, giver de unge udtryk for, at de nyder at komme ud af 
klasseværelset og lave ”noget andet.  
 
Hen over forløbet er koncentration og engagement mere vekslende i den blandende 
gruppe med piger og drenge end i den rene drengegruppe. Her spiller flere faktorer ind. 
Dels er der formentlig mere på spil relationelt i den første gruppe, både fordi der både 
er drenge og piger til stede, og fordi de kommer fra den samme klasse. Der er altså fra 
de unges perspektiv mange andre agendaer på dagsordenen, end workshoppens 
aktiviteter. Dels forløb denne workshop over to dage i et meget varmt lokale, og det er 
vurderingen at begge dele er medvirkende til, at det bliver svært for de unge at holde 
en høj koncentrationen hele vejen igennem. 
 
På baggrund af de meget positive erfaringer fra PlayIn bliver online chatplatformen 
Today’sMeet benyttet til idegenerering på den første workshop. Det foregår på den 
måde, at en voksen stiller nogle rammesættende spørgsmål, som er formuleret med det 
mål at få de unge til at reflektere over spil som en genre, ift. hvilke elementer de 
indeholder, hvem de henvender sig til osv. Formålet her er altså både at idegenerere 
med de unge, men også at give dem sprog til at forholde sig til spil som designede 
artefakter. I starten går processen godt, de unge tænker over spørgsmålene og besvarer 
dem, men ganske hurtigt er der en lille gruppe, som benytter den fælles chat til at lave 
sjov og drille. Dels bliver der skrevet beskeder, som ikke har noget med processen at 
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gøre, dels udgiver nogen sig for at læreren samt en anden elev. Dette får hurtigt andre 
til at følge trop. Da workshoppens leder kan se, at processen er ved at køre af sporet, 
sender hun de unge på pause, og diskuterer sammen med bl.a. deres lærer, hvordan 
man kan få de unge til at fokusere igen. Det ender med, at hun beslutter at flytte 
idegenereringen til et senere tidspunkt og give de unge andre redskaber til at udføre 
denne opgave. Dette sikrer et fornyet fokus, og at der senere kommer en velfungerende 
proces omkring idegenerering.  
 
Der kan være flere grunde til, at idegenereringen via TodaysMeet ikke kommer til at 
fungere som forventet. Ud over hvad der kan være af samspilsdynamikker i den givne 
klasse, kan der også spille nogle mere generelle genreforventninger ind. Det er 
sandsynligt at de unge allerede har etableret en vis genremæssig forventning til chat 
som et redskab, der primært benyttes til at socialisere med vennerne, hvilket i høj grad 
er det, der ender med at ske under idegenereringen. Denne forventning har de yngre 
børn fra PlayIn formentlig ikke på samme måde etableret endnu. Under alle 
omstændigheder understreger dette, at de unge kun er indfødte ift. visse former for 
brug af digitale medier. Her er de fx forbundet mere med relationer og sjov end med 
arbejde og seriøst fokus. 
 
Fordi de medvirkende voksne er fleksible og i stand til at improvisere, formår de at 
tilpasse redskaberne til den givne gruppe. Dette fører til, at de unge på andendagen, 
efter at have modtaget den indledende instruktion i PlayingMondo og eksperimenteret 
med platformen, får mulighed for igen at foretage en idegenerering. Her bliver de bedt 
om at lave en præsentation af deres spilide i Prezi, et gratis online 
præsentationsværktøj, som de i forvejen har benyttet til præsentationer i klassen. Dette 
værktøj er altså for de unge allerede forbundet med ”arbejde”, frem for med 
relationskommunikation og sjov. Ud fra rammesættende spørgsmål og opgaver, bl.a. 
om at finde et billede, der udtrykker stemningen i spillet, arbejder de unge denne gang 
mere seriøst og fokuseret med processen.  
 
De unge er så gamle, at de allerede har opbygget forholdsvis faste forventninger til og 
brugserfaringer med forskellige typer af digitale redskaber. Mens nogle redskaber 
forbindes med opgaveløsning, forbindes andre mere med leg og det relationsarbejde, 
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som de unge hele tiden har fokus på. Disse genreforventninger kan man i 
procesarbejdet gøre til en styrke ved på forhånd at få afklaret, hvilke erfaringer en 
given klasse har med forskellige former for digitale redskaber. Ved at benytte 
redskaber, som de unge i forvejen forbinder med bestemte situationer og har 
brugserfaring med, vil man både kunne trække på eksisterende kompetencer og skabe 
en genkendelig ramme for aktiviteten. Selvfølgelig kan man også benytte redskaber, 
som de unge ikke kender noget til i forvejen. Men her kan det kræve en større 
eksplicitering af fx hvilke normer for brugen, man forventer de unge følger. 
 
Et andet element i at skabe velfungerende (stilladserende) rammer for projektet er 
selve opgaveformuleringen undervejs i workshoppen og i relation til spilskabelsen. Her 
er det vigtigt at finde en god balance mellem mere frie og mere bundne opgaver. Det er 
erfaringen fra PlayIn, som blev yderligere bestyrket i tilfældet SimLibrary, at det i det 
indledende arbejde med at lære PlayingMondo platformen at kende er en hjælp for de 
unge, hvis opgaverne formuleres forholdsvist lukket. Fx at man beder dem og at skabe 
et prøvespil med fem poster, frem for bare at skabe et prøvespil. På den anden side må 
arbejdet med det endelige spil heller ikke blive en for snævert defineret opgave. Fx fik 
det ene hold først til opgave at lave et spil, der skulle inddrage deres skolefag ud fra den 
betragtning, at det så ville være mere fagligt relevant. Denne snævre ramme fandt de 
fleste det meget svært at arbejde med, hvorfor læreren senere ændrede kravet, så 
temaet for spillet blev frit. Erfaringen her er altså, at det er hensigtsmæssigt at give de 
unge deltagere frie hænder i forhold til, hvilket tema eller narrativ ramme, de vælger 
for deres spil. Dog kan det på den anden side kan være en hjælp for dem, hvis andre 
elementer ligger mere fast, fx hvilken målgruppe, de skal henvende sig til, hvor mange 
poster, der skal være, eller om der i spillet skal indgå særlige elementer. Dette skaber 
en ramme at arbejde ud fra, hvor noget er givet, uden at kreativiteten hæmmes af for 
snævre grænser. 
 
Sammenbinding af en distribueret proces 
For at skabe sammenhæng imellem de forskellige dele af processen, har der til 
SimLibrary været tilknyttet en facebook gruppe, som alle de deltagende voksne og unge 
har haft adgang til. Formålet med gruppen har været at sikre løbende kommunikations- 
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og supportmuligheder. Gruppen er dels blevet benyttet til at poste små 
projektrelevante konkurrencer undervejs i forløbet, fx i at skabe et 3D objekt, som har 
skullet hjælp med at motivere de unge og fastholde deres deltagelse. Derudover er der 
løbende blevet postet påmindelser om fx den store konkurrence, tidspunkter, 
funktioner i PlayingMondo ol. Endelig er der blevet stillet et par enkelte 
supportspørgsmål af de unge i starten og slutningen af forløbet. Ud over disse få 
spørgsmål har de unge dog ikke selv postet eller kommenteret noget i 
facebookgruppen. Til gengæld har de unge indimellem liket posts foretaget af de 
medvirkende voksne. Dette har især fundet sted i forbindelse med posts omkring 
resultatet af konkurrencen. 
 
Når man taler med de unge, er det tydeligt, at de kender gruppen og følger med. På den 
måde har den altså fungeret udmærket som informationscentral. Men det er også lige 
så tydeligt, at de unge ikke har den store trang til selv at give sig til kende i gruppen. Ud 
over et par likes en gang imellem. Derfor bliver facebookgruppen først og fremmest 
brugt til kommunikation mellem de voksne eller envejskommunikation fra de voksne 
til de unge. Adspurgte er de fleste af de unge utilbøjelige til at forklare, hvorfor de ikke 
stiller spørgsmål eller skriver i gruppen. Flere griner forlegent, mens andre siger, at de 
hellere vil vente med at stille spørgsmålene, til de ser deres lærer eller nogen af de 
voksne medlemmer i projektgruppen. Kun to drenge fra niende klasse er mere direkte, 
når de omtaler facebookgruppen. Efter deres udsagn, er det at stille spørgsmål der inde 
noget ”dem fra ottende” ville gøre. Og de tilføjer, at de selv kan finde deres information. 
Samtidig har de dog netop talt om problemet i, at de mangler en ressource, som kan 
besvare deres tekniske spørgsmål. Denne ordveksling viser drengenes selvforståelse 
som kapable og selvstændige. De vil ikke vise, at de har brug for voksenhjælp. Samtidig 
understreger den også, at de unge langt fra benytter online kommunikation 
hjemmevandt til alle ting. Spørgsmål og instruktion vil de stadig gerne have ansigt til 
ansigt.  
 
Den gennemgående forlegenhed i forhold til facebookgruppen hos de unge, som jeg har 
talt med, kan også skyldes, at gruppen er en ”blandet arena”, hvor både kammerater, 
lærere og andre voksne, de ikke kender særlig godt, er til stede. Dermed bliver det 
uklart, hvem man henvender sig til, og hvilke sociale koder man derfor forventes at 
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trække på. Dette bliver så meget mere prekært, idet de unge ikke deltager som 
anonyme brugere med et selvvalgt nickname, men derimod via deres offentlige 
facebookprofil. Dette kan medvirke yderligere til, at der for de unge kommer en del på 
spil i forhold til deres sociale liv og foretrukne selvfremstilling. Det ville være 
interessant at finde ud af, om en anden form for lukket og projektdedikeret online 
forum, hvor de unge kan deltage mere anonymt, ville blive benyttet lige så lidt, eller om 
de her ville føle sig mere frie. På den anden side har facebookgruppen den fordel, at 
informationer her fra bliver integreret i de unges daglige informationsflow. Der er altså 
både fordele og ulemper ved at benytte en facebookgruppe i projektregi, og der er 
behov for flere erfaringer, før det er muligt at sige noget sikkert. 
 
Den ”manglende” manual 
En stor del af de unge, der er blevet interviewet, efterlyser en manual til PlayingMondo. 
Faktisk er de på workshoppen blevet præsenteret for en online manual, men dette er 
der ingen, som husker. Der kan derfor en anden gang være behov for at minde de unge 
deltagere om, hvad der findes af tilgængelige ressourcer fx via en tilknyttet 
facebookgruppe eller et dedikeret forum. Dette forudsætter selvfølgelig, at de unge 
følger aktivt med online, men der er ingenting der i dette tilfælde tyder på, at de ikke 
har gjort dette. 
 
Ift. efterspørgslen af manualen er det tydeligt, at der er to forskellige behov. Dels 
udtrykker alle, at har de brug for et redskab til at fastholde det, de har lært. Dette 
gælder både de mindre og mere teknisk kompetente. Her ville det altså være nok med 
en enkel manual, der giver en oversigt over de mest brugte funktioner. Desuden 
udtrykker de meget teknisk kompetente også et ønske om en mere omfattende manual, 
hvor de har mulighed for at udforske alle platformens muligheder. Ideelt er der derfor 
behov for to typer af manualer, en introducerende oversigtsmanual samt en mere 
dybdegående, til de få, der virkelig har lyst til at udforske PlayingMondo. At stille den 
sidste ressource til rådighed kunne også være en måde at styrke mulig innovation på, 
idet dette kan give mulighed for, at dem der virkelig brænder for det, virkelig kan få 
mulighed for at eksperimentere med det tekniske. 
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Konkurrence som motivationsfaktor? 
Den afsluttende konkurrence har været et nyt element i forhold til tidligere projekter. 
Derfor har der også været en vis spænding blandt de biblioteksansatte om, hvordan 
dette element ville virke i forløbet. Om det ville motivere de unge, tage for meget 
opmærksomhed, eller om det ville skræmme nogen væk. Igen af de unge, der er blevet 
talt med, giver udtryk for, at de opfatter konkurrencen som et negativt element. 
Tværtimod fremhæver flere, også nogle af de elever, der er faldet fra i deres 
spilskabelsesproces, at det er spændende og motiverende med konkurrencen. Men 
konkurrencen derfor opfattes positivt af de unge, er den på den anden side ikke en 
voldsom motivationsfaktor. Der er ikke indtrykket af nogen medvirker primært af 
denne årsag. Mens det måske er nærliggende at tænke, at dette kan skyldes, at præmien 
går til en fælles klasseaktivitet frem for til individuelle deltagere, fremhæver de unge 
andre ting. Nemlig at manglende tid og skuffede forventninger i forhold til muligheder 
vejer tungere. Dette udelukker ikke, at det forholdsvis abstrakte at vinde en præmie til 
klassen, ikke spiller en rolle. Det er bare ikke dette element, de unge selv fremhæver. 
 
PlayingMondo 
Både de unge samt bibliotekets ansatte er enige om, at PlayingMondo stadig ikke har et 
særlig brugervenligt interface. Dette gælder både når platformen benyttes til 
spilskabelse og til at spille med. Begge dele er et problem generelt, men da særligt hvis 
man ønsker at målrette platformen til børn og unge. Desuden er platformen forholdsvis 
krævende både mht. strømforbrug samt hvilke telefoner, der kan benyttes, når spil skal 
testes og spilles. Det har fx været et problem på en af skolerne, at de unge ikke har 
kunnet teste deres spilideer med skolens udstyr, hvilket tydeligt lagde en dæmper på 
deres motivation.  
 
Det helt store problem har dog været den manglende stabilitet, samt at centrale 
funktioner endnu ikke har været færdige til brug selv har ved projektets afslutning. 
Dette har tydeligvis været yderst frustrerende for både bibliotekets personale og de 
medvirkende unge. For de voksne er det svært at formidle noget, der endnu ikke 
fungerer. Dels bliver de nød til ofte at tage forbehold for, om noget virker, og det 
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smitter af på de unge. Dels har de ikke mulighed for at vise de unge, hvad man vil kunne 
benytte 3D modellen til. Desuden er det for de unge svært skabe og afprøve spil, når 
selv de basale funktioner ofte ikke fungerer på grund af manglende stabilitet. Derfor må 
det konkluderes, at teknologien på inddragelsestidspunktet ikke var klar til at blive 
benyttet i et inddragende formidlingsprojekt som SimLibrary. Dette problem kunne 
dog måske have været løst, hvis der inden spilskabelsesfasen havde fundet en egentlig 
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